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1.研究の背景と目的
現代社会は加速化している.次々と生み出される情報技術に惑わされ,人々は時代に乗
り遅れまいと血相を変えて生きることを演じているようにも見える･人々は,広がってい
く社会の中での成育過程で,まず,フェイストウフェイスのコミュニケーション環境にお
かれ,自身o)役割を自然な形で演じるようになる.その演技は大人たちから与えられるも
のもあるし,自ら作り出すものもある.後者の演技は,人と人の間のコミュニケ~ション
でのゆるやかな制限の中で作り出されていく.それと同時に,大人たちは"教育"と称し,
子どもたちに特定の役割を与えるようになる.ゲーミングで用いられるロールプレイは,
その殆どがこの前者の役割である.ここでは,ゲームの中で意味のあるプレイヤーとして
参加し,設計者によって作り出された環境のもとで"自ら"意思決定(選択)をするとさ
れる.
プレイヤーが意思決定することと自らU)役割を演じる行為とは同じではない･プレイヤ
ーの意思決定には"自分''は必要とされない.すなわち,自分自身をアピールしたとして
も,ゲーミング設計者がそれをプレイヤーの評価に加えることを避ける傾向にある･ゲー
ミングでのロールプレイでは,プレイヤーの意識や感想を含め,何を"意志決定"するの
かだけに関心があるようだプレイヤーが"自分自身"を演じる行為は,相手-の態度や
反応にみられる自己顕示,諦めと悲しみといった感情など内面的なものの表出の中に見出
される.これに関して,マトヴェイチュクは,ロールプレイの妥当性が単に結果との関連
で評価する(機能的妥当性)のではなく,プレイヤーとして参加する個人の取り組みその
ものを評価する(生態学的妥当性)の必要性を述べている･ゲーミングでのロールプレイ
に期待する目的とは無関係と思われる部分が,実はゲーミング自体を評価する枠組みに必
要なのではないだろうか.
本研究では,インターネットの普及によって人間社会のコミュニケーション様式を大き
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く変えている匿名性の高い情報環境下での,人と人の間にあるコミュニケーションの中の
態度や反応に着目する.これらは,自らを創り出そうとする(ロールプレイの一種)をパ
ーソナルブランディングという概念を用いて編み直し,人間社会のコミュニケーションの
中に"ゆがみ"を見出そうとする試行的な実験結果を紹介する.実験では,賛否が分かれ
論争を引き起こしそうなテーマを題材にしてラウンドテーブルでの対面式ディスカッショ
ン,役割演技によるディベート(対面式),そして掲示板利用の仮想ネット社会でのディス
カッションの3つの討論環境を用意し,十人程度の大学生を対象に彼らの"言動"を追う.
オーステインの発語内行為論にもとづく分類に沿って彼らの言動を分析し,ディベートで
のパーソナルブランテイングの消滅,他の2つのディスカッションでは,ともに議論が過
熱する一方で,パーソナルブランディングの現れ方の違いがあることを確認してみたい.
2.ブランディングと役割演技
商品のブランドとは,商品を指し示す情報が商品から分離し,商品に纏わる伝説や神話,
客観的な事実などが加わって形成されるもので,それは生産者と消費者との間に相互信頼
関係が築かれたときに一定の付加価値をもつようになる.同じように社会における個人も,
商品のような経済的価値としてではないが,社会からの信頼を得て,社会的存在としての
確証(社会的ステータス)を得ようとしているなら,それは自身のブランドを形成すると
考えることもできる(パーソナルブランディング(以降, pBと略)).
ブランドを確立しようとする生産者は,商品の特性に関しての情報を提供し,消費者の
信頼を得てその価値を高めようとする(ブランディング).同様に,個人が行う自身のブラ
ンドを確立しようとするPBも,自身の特性をアピールし,社会からの信頼を得て個人の社
会的ステータスを高めようとする.現代人は,高度情報化社会の中で,商品を単に記号化
された情報として発受信しているだけではなく,様々に構築される情報ネットワークによ
って彼らのブランディング環境が大きく変わってしまっている.特にPBでは,匿名社会や
非対面の社会に入り込むと,日常の生活世界とは異なる自分を創りだし(当人はそれを自
分と主張するかもしれないが),それを演じようとする誘因が働いている可能性がある.つ
まり,自身のステータスを高めようするあまり,自ら創作した役を演じることに不自然さ
が生まれる(歪んだpBを誘発する).例えば　㈱ジャストシステムのFacebookの利用者に
対する調査では,友達･知人のふるまいについて,自分の知っている当人とは異なり違和
感を抱く人が34.4%にのぼることが報告されている.
筆者らの立場では,人間の行為には,フロー経験と役割演技の2つに分類され,これま
で述べたように役割演技には,外部(親や教師など)によって与えられる役割,自ら創り
出す役割による演技があると考える(註l). PBは後者の役割演技の一形態である.人は成
長するにつれ社会的存在として生活するようになるために,様々な意思決定の場面におい
て,フロー経験ではなく役割演技のウエイトが大きくなっていく.
註1)周辺環境によって無意識のうちにつくられる役割もある.一方,フロー経験は芸術
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鑑賞や遊びなど,夢中になって行う行為である.言うまでもなく,当該行為がどちら
の行為かというのは,行為の分析視点にも依存する.
3.討論環境でのPBとその評価
I)討論の場でのPB
本研究では, PBの生じ方について,役割演技の与え方とコミュニケーション環境の違いに
よる影響を検討する. PBは,個人的な考えを述べやすい,かつ論争のあるテーマについて
議論する際に顕著になると考えられる.こういった場合に,社会(討論の場)が"加速す
る"という表現を用いる.ここで言う"加速"は,物理量では"加速度"をイメージして
おり,それは速さの変化ではなく"速度の変化"である. PBの加速は,情報技術社会(ネ
ット社会)では,大きさだけではなく"向ざ'の変化も起こすのではないか.すなわち,
PBが対面式での議論の盛り上がりとは違った形で増加すること検証する.
まず,通常のラウンドテーブル(対面式)において,意見の分かれそうなテーマ(疑問
符つきのテーマ)について自由に討論させる.そこでは,自らテーマに対する自分の考え
方を述べていくうち,賛成/反対という立場が明確化になっていく.その立場は,自ら創
り出した役割という意味で,その演じ方はPBを含むようになるだろう.次に,ディベート
を用いた討論を与える.ここでのディベートは狭義の意味で用いており,賛成/反対の立
場は事前に外から与えられ,自らの意志で変えることはできない.賛成の考え方,反対の
考え方,それぞれを理解共有していくための本来の手法である.当然ながら,そこでの役
割の演じ方にはPBを含む余地は少なくなる.
2) PBの評価について
PBは,発言の内容や量には関連づけず,それを発語行為としてみたときの分類に沿って
評価する.具体的には,筆者がこれまで行ってきたプレイヤーの"気づざ'の評価に用い
た枠組みを用いる(例えば,木谷(2008)).それは, Austin(1962)の発語内行為
(illocutionary act)の考え方にもとづくもので,発語行為の遂行は,同時にそれ自体にお
いてもう一つの行為を遂行し,この行為遂行的発言を発語内行為と呼ぶ.いかなる発語内
行為が遂行されているかを決定するために, Austinはいくつかのクラスを挙げているが,
それを,情報収集(I),助言･依頼(T),議論のコントロール(C),意見の表明(P),意
見の参照(R),感情表現(S)の6つに分類する.各分類には,具体的な行為がいくつか挙
げられるが,その中でPBに関わるものとして, Iのうち,質問のための話しかけ(I), C
のうち,話題の切出し(C-2),話題の転換(C-3),およびRのうち,相手の言及･感想(栄
言内容には関係づけないもの) (R-1),相手の意見への応答(前の発言内容に言及) (R-2),
Sのうち,不快･苦痛の表出(S-1),うれしさ･困惑の驚き(S-2)を取り上げる.これら
は,アイデンティティの確立を求めるための話しかけ,確認のための応答,および回復の
ための感情表出である.
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コントロール　- [役割演技]-　自ら創出
なし
〔
[匿名性]
J
一同論2 (掲示板)i　　　　名のみ
第1図　パーソナルブランディング(PB)からみた3討論の関係
4.討論システムの設計と実験における仮説
実験では3つの討論の環境を設定する. 3つの環境に共通することは,討論での課題と
して疑問符つきテーマを与え争点が明確なこと,テーマ-の賛否が2分され偏りが少ない
こと,さらに議論を円滑にするために司会をおく.まず,自ら演じる役割演技としてのPB
を把握するため,狭義のディベート型の討論を用意する.ここでは,役割演技は制限され,
疑問符つきテーマ-の賛否は,自らの意見に関係なく司会者によって与えられる(討論0).
自ら演じるPBは,討論環境によって現れ方が異なるであろう.それは絶対量的な違いも
あるが,相対的な量(全演技中に占める割合)の違いもあるだろう.インターネットの普
及によって,様々な環境で不特定多数の人達と意見を交わすことができるようになり,そ
の環境は数年前までは掲示板が主流だったが,現在ではフェイスブック,ツイッタ-など
に移行しつつある.匿名性の観点からこれらの違いを考えてみると,掲示板では発信者の
存在自体が仮想であること(詫l),フェイスブックでは発信者の存在は認められるが,そ
の存在を自由に作り出せるという意味においての匿名性がある.ツイッダーもフェイスブ
ックに似ているが,積極的に自分を作り出そうとする"重ざ'が軽減されるように工夫さ
れたものと考えられる.
以上から,パーソナルブランディングをもっとも誘発しやすい討論環境はフェイスブッ
クであると考えられる.本研究では,討論参加者を狭い範関に限定し,基本的には掲示板
の環境を構築する(討論2).ここでは,発信者の存在は眼前に存在しているが誰の意見な
のかは漠然としている.発信者の存在は名前つきで明確ではあるが,その人を同一空間で
同定することは困難という意味においてフェイスブックと似ている. PBの現れ方について,
この掲示板を利用した討論と比較するために,通常のラウンドテーブル上での対面式の討
論環境を設定する(討論1).討論1, 2での結果の比較するためには討論のテーマによる
影響を避けるため､できるだけ近いテーマに揃えるほうがよい.しかし,両討論での被験
者が同　一の場合, 2回目の議論が内容的に冗長的になることによる影響は好ましくないた
め,テーマ設定には工夫を要する.具体的には3つの討論環境を図1のように位置づける.
以上の3つの討論環境下での討論について, PBに着目して実験仮説を述べると次の2つ
に要約される.
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1.討論1,討論2では,討論0と比較してPBが多い.
2.討論1と討論2では, PBの現れ方に絶対量的な意味ではない差異がみられる
註l)もちろん,物理的な意味では仮想ではない.
5.実験の実施と結果の分析
1)実験の実施
討論実験は,東北大学農学部資源環境経済学系の2年生1 1名を対象として, 2011年12
月16日に,討論1,討論0,討論2の討論環境の順で実施した.討論1と討論20)テーマ
の類似性による影響を低減させるために討論0を間に挟むことにした.各討論でのテーマ
は以下の通りである.
討論0 :大学祭のために授業を一週間休講にすることに賛成か?
討論1 :　日本に村社会は必要か?
討論2 :地域にアイデンティティは必要か?
討論時間は,討論1 (ディスカッション),討論0 (ディベート)は各25分間,討論1
は50分間とした.
討論1での司会者の役割はテーマの
開示と議論停滞時での催しであり,議論
の中味には介入しないこと,討論0の前
に休憩時間をおいて,テーマに関しての
賛否の立場を各被験者に与え,意見をま
とめておくように司会者に指示した.他
は討論1と同様である.討論2は,コン
ピュータ演習室(34名収容)に移動し
て行った.
被験者1 1名(+司会者1名)のほか
にダミーの被験者9名を加え,被験者に
は2 0人で議論しているように見せかけ
ている.また,被験者は指定された席に
座ってもらい,彼らの間にはダミーを挟
んで隣席同士にならないように配慮した
(ダミーには,ダミー同士でまったく別
の議論をさせ,被験者の議論には参加で
きないようにしている).なお,掲示板に
入力する時間を発言の時間の2倍と見積
もり,討論時間を2倍に設定した.
第1表被験者の属性,テーマに関する賛否,役割
級 験 香 ?ｹ¥｢?｢論o 賛成(役割) ?)??討論2 
a 况?反対(賛成) 儻9wb?K要 
b 俤?賛成(反対) 儺ｹwb?s要 
C ?｢?^成(賛成) 儺ｹwb?K要 
d 傚r?ｽ対(反対) 儺ｹwb?K要 
e ?｢?ﾜ成(賛成) 儺ｹwb?嘯ｦない 
千 ?｢?^成(反対) 儻9wb?K要 
g 傚r?ｽ対(賛成) 儻9wb?K要 
h ?｢?ｽ対(賞成) 儻9wb?K要 
I ?｢?^成(賛成) 儻9wb?s要 
_i ?｢?ｽ対(賛成) 儻9wb?嘯ｦられない 
k ?｢?ｽ対(反対) 兒ｨ*?x,?"?K要 
第2表　発言数の比較
被 験 者 ?)???)???)?"?
発言数 乖Hﾘr?ｭ言数 乖Hﾘr?ｭ言数 乖Hﾘr?
a ??03 釘?05 ?b?ll 
b 唐?23 ?r?22 澱?04 
C ??03 ??03 ?b?ll 
d ??03 ??03 途?05 
e ??03 ??03 ??00 
千 迭?14 釘?05 ??.14 
g ??03 釘?05 ?2?09 
h ??03 途?09 唐?06 
～ 白?03 ??.25 釘?03 
_i 澱?17 ??.13 ?2?23 
k 湯?26 迭?07 ??.14 
計 ?R?.00 都b?.00 ?C?1.00 
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第3表　パーソナルブランディングの比較
討論0 劔剴｢論1 劔剴｢論2 
PB 敬 ??. ?"? ?"?Izb?B 敬 ?? ?"? ?"?Izb?B 敬 ??l ?"? ?"?Izb?
a ? ? ?0 ? ? ?0 ??5 ?? ?,63 
b ???3 ?.38 途? ?4 ?.41 釘? ?3 ?.67 
C ? ? ?0 ? ? ?0 迭? ?? ?.31 
d ? ? ?0 ? ? ?0 ?? ???偵R?43 
e ? ? ?0 ???I ?.50 ? ? ?0 
_i ? ? ?0 ???I ?.25 ?"? 澱? 白?63 
負 ? ? ?0 ?????.25 迭? ?? ?.38 
h ? ? ?0 ?? ?2 ?.43 澱? ?? ?.75 
i ? ? ?0 ?2? ?? ?.68 ?? ???.50 
_i 釘? ?? ?.67 釘? ?? ?.40 ??6.5 ?2絣?l ?.91 
k ???3 ?.33 ???1 ?.20 唐? 釘?2 ??42 
計 ?? ?? ?.29 ??6 澱?9 ?.41 塔R?1.5 ?b?6 ?絣?60 
(備考)
-pB数: pBに関わる発言を含む発言数
-pB比率: pB数/発言数
-CはC2, C3を, SはSl, S2を合わせたもの
各討論における議論とも,最初に司会が順に意見を促した.議論の当初,討論1では必
要派が5人,不要派が5人,分からない1人と意見が真二つに割れている.また,討論2
では,必要派が7人,不要派が2人,答えられない(答えない)が2人と,肯定的な意見
に偏っている.また統制実験として設定した討論0では,大学祭による休講期間を事前ア
ンケートによって賛否が括抗する一週間と設定した.そこでは賛成は5人,反対は6人で
あった.賛成した中から3人,反対した中から4人の計7人に賛成の立場を与え,残りの
4人は反対の立場で討論を進めるように指示した. (第1表)
2)被験者の議論への参加(発言数)について
第2表に, 3つの討論における被験者1 1名の発言数(発言割合)を示す.これによれば,
全体的に討論0での発言数が少なくなっている.また討論1と討論2では,発言形式の違
いによる時間設定の適切性判断が難しいため単純には比較できないが,発言の間隔などに
よる印象としては議論全体の活発度は同程度と思われる.討論1では,一部の少数に発言
が偏っている傾向があるが,討論2では発言者に広がりが見られる.掲示板での討論時間
は,ディベート,ラウンドテーブルでの討論と比較して長すぎ,時間を揃えたほうが適切
であったかもしれない.掲示板での討論が2倍の時間であったことを考慮すれば,ラヴン
ドテーブルでの討論と同じように,ディベートと比較して発言数はほぼ倍層していると考
えられる.
3)発語内行為からのPBの状況
3. 2)で取り上げたパーソナルブランディングに関係する発語内行為数(pB数)を第3
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表に示す.これによれば,討論0 (ディベート)ではPBは少なく,討論2 (掲示板)が最
も頻度が高いこと,それは相手の発言内容に
応答するもの(R-2)に顕著であることが分か
る.また,感情表現も討論2に独特である.
4)実験結果の考察
以上の結果は､役割に外部から制限を加え
第4表　各討論での発言数とPB数の相関
討論o ?)??討論2 
討論o 辻?310 偵C32?
討論l 偵?r? 辻???
討論2 偵c?｢?.069 辻?
られるとPBが表れにくいことを示している.　　　　　右上段`発言数　左下段:PB数
しかしながら,役割フリーな討論1と2ではPBの表れ方は同じではない.
第4表によれば,ディベートによる討論と掲示板での討論においてPBの相関が有意に高く,
またラウンドテーブルでの討論と掲示板での討論には,発言数も含めて相関はまったくみ
られない.発言数から考えると,ディベートよりもランドテーブル,掲示板の方が活発な
議論になっているが,それはまったく異質なものである可能性がある.先のPBの形の違い
もあるが(R-I,氏-2),相関係数が物語るのは,議論-の参加が2つの討論環境において被
験者ごとに違っていることである.たとえば被験者a, f, Jは,ラウンドテーブルとは違
い掲示板でl'Bが非常に多くみられるが, b, 1`は逆になっている. b, 1°に共通するのは,
両者だけが掲示板での議論のテーマ(地域アイデンティティの必要性)において意見が一
致する少数派であったことが考えられるが&, (, jもラウンドテーブルで意見が一致し,
彼らは少数派ではないため,この討論環境によるPBの現れ方の違いは,個人属性によるも
のと考えるのが自然である.
また,ディベートと掲示板での討論での参加においてPBのパターンが似ているのは,と
もに役割演技が意識される討論環境になっているとの解釈も可能である.つまり,掲示板
においては自ら作り出す役割を外部から与えられたように意識してしまう環境なのかもし
れない.
6.結論
本研究では,現代の情報化社会(特にネット社会)でのコミュニケーションの加速を､討
論環境でのパーソナルブランディングという観点からその特徴を焙り出そうとしたもので
ある.対面形式での討論でU)加速と匿名環境での加速との間には､基本的な違いが見出さ
れた.その違いの中味については推測の域を出ないが,ネットの利用経験のほかに相手に
応答しようとする態度に関わる個人属性も関与している可能性がある.
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